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РОДІ 


ს ს א‎ DER WORLD 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение за игри 


Най-добрите игри за 2008 г. 
След едноседмично гласуване определихме най-добрите за- 
главия за изминалата година. За да разберете kou са г 
Вижте Класацията ни. VA 


Tomb Raider Underworld 
Crystal Dynamics / EIDOS 


Underworld грабва от самото начало. Действието започва 


на дъното на океана, В руини, обзети от пипалата на 20- 


гантски октопод, преминава през потъващ В реално Време 
Кораб и ни пренася В най-гъстата и пищна джунгла В исто- 
рията на поредицата. Играта има с Какво да Впечатли - и 
откъм технология, и откъм идеи, и надминава сВоцте пред- 
шестВеници Legend и Anniversary. 


Chronicles ої Mystery: 


The Scorpio Ritual 
Navarre Corp. / City Interactive 


Изгубен роднина учен 8 екзотична страна, nopeguua от 
загадъчни следи, Коцто Водят наниКъде, свръхестестВена 
тайна, пазена от неведоми сили, напориста млада дама, ре- 
шена на Всичко да разгадае мистерията - откъде ли ни е 
познато ВсичКо това? С фабула, Взета назаем от шедьовъра 
на Сокал Syberia, Navarre Corp. и City Interactive ни поднасят 
една Класическа приключенска мистерия, Която не изненад- 
Ва с нищо осВен с Края си. Но заслужава ли си да изгубим над 
10 часа, за да стигнем до него? 


Need for Speed: Undercover 
Black Box / Electronic Arts 


Need for Speed ProStreet беше Крачка Встрани от Концепцията 
на серията, загърбвайки нелегалните автомобилни състе- 
зания и лудите полицейски гонки, познати от Underground 2, 
Most Wanted и Carbon. Need for Speed Undercover обаче ни 
Връща отново Към тях. 


Neverwinter Nights 2: 


Storm of Zehir 
Obsidian Entertainment / Atari 


Neverwinter nights Винаги е била една от игрите, чиито npo- 
дължения са натоварени с толкова очаквания, колкото и opu- 
гиналите. След излизането на NWN 2 станахме свидетели 
на Mask ої the Betrayer, едно Вълнуващо приключение, Което 
Внесе много подобрения и според мнозина беше дори по-ус- 
пешно от предшественика си. Сега на бял свят се появи и 
Второто официално продължение Storm ої Zehir. 


SAS: Secure Tomorrow 
City Interactive 


Терористичната заплаха е нещо, с Което шега не бива. Cv- 
щото се отнася и за новия тактически 30 шутър на пол- 
ската фирма City Interactive. Но дали наистина играта ще 
успее да докаже своцте преимущества и да се нареди сред 
първенците 6 жанра?! 


რ” 
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Shin Megami Tensei: 


IMAGINE (Persona MMO) 
Cave / Aeria Games 


През последните няколко години безплатните ММО игри 
станаха почти изцяло експортен монопол на Корея - държа- 
Вата, превърнала онлайн игрите В индустрия, измервана В 
десетки милиарди долара. ТВърде малко онлайн игри обаче 
познаваме, които идват от други азиатски държави, особе- 
но от технологичния лидер Япония. Освен Епа! Fantasy 11] 
Опте няма друга японска ММО игра, преминала границата 
на държавата... досега. Благодарение на Компанията Аепа 
Games, Която издава редица Корейски безплатни ММО игри 
на англоезичния пазар, най-популярната японска онлайн роле- 
Ва игра, Shin Megami Tensei: IMAGINE, е на път да завладее 
и твоя монитор. 


А Vampyre Story 
Autumn Moon Entertainment / Crimson Cow 


КуестоВете отдавна са 8 червената Книга на изчезващите 
жанрове. Факт е, че Все по-малко разпространители се npe- 
страшават да издават подобни заглавия. А Vampyre Story е 
анонсирана още през 2004 г., но се появява на пазара едва 
сега, четири години по-Късно. 


World ої Соо 
20 Воу 


Играта е физическа симулация, В Която поемате ролята на 
жиВ строителен матерцал. Нейният странен, Комичен, но и 
мрачен свят е една безмилостна сатира на обществото, 
В Което жиВеем. World ої Соо е създадена от двама души и 
има най-Важните Качества за една игра: оригиналност и gy- 
ша. Тя събужда и мислите, и чувствата. Тя просто събужаа. 


Orcs & Elves II 

Fountainhead Entertainment / id Software / 
Electronic Arts 

Името на Джон Кармак се свързва с хитови заглавия kamo 
Doom, Wolfenstein 30, Commander Кееп и други. Orcs 8 Elves II 
е игра за мобилен телефон, 8 чиято разработка е забъркано 
името му. Доколко успешна е тя, научете от статията. 
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В духа на традициите на рубриката ТОР САМЕЗ решихме отново да отличим най-добрите компютърни игри 
за изминалата 2008 година. След сериозни разгорещени спорове и аргументи В полза на определени твърдения, 
В крайна сметка екипът ни успя да подреди заглавията за 2008 година 8 десет жанра - Action, Action-Adventure, 
Puzzle 8 Logic, Quest, Васіпд/Ѕрогї, RPG, Shooter, Survival Horror, Simulation и Strategy. 

Класацията не претендира за изчерпателност, защото Всеки геймър си има лични предпочитания ს е много 
трудно те да се унифицират и Вместят В някакви рамки. 


Assassin’s Creed 
GTA IV 
. Devil May Cry 4 


Безспорният фаворит myk за 2008 г. e Аззаззіп'я Creed. Играта грабва със своя 
реализъм, динамика, екшън и не на последно място – свръхдетайлна обстановка, u3- 
пълнена с множество задачи. ИзКазаха се и някои други твърдения, но В Крайна сметка 
на първо място бе Класирана именно Азза55/7 5 Creed. 


Penumbra: Black Plague 
Tomb Raider: Underworld 
Prince of Persia 


Penumbra: Black Plague Впечатлява с Великолепно изразената (6 самия геймплей) 
психическа атака срещу главния герой. Второто съзнание В главата Ви дори създава 
илюзии за това коде сте и Какво правите. В допълнение Към интересната история и 
загадки, физическото Взаимодействие с предмети е по-реалистично от ВсяКога. Всеки 
предмет може да бъде използван с прецизност, Която се доближава до това 03 го дър- 
жите със собствените си ръце. Затова и заглавието се нареди начело на тройката. 


World of боо 
Crazy Machines 2 
Mortimer Beckett and the Secrets of Spooky Manor 


Първото място е за World of Goo - физическа симулация, В Която строите Haŭ- 
различни неща om Maaku Катранени топчета. Играта е изключително интересна u opu- 
гинална и постоянно Ви изненадва с нови и нови неща. Атмосферата е мрачна и весела 
едновременно и иронизира нашия консуматорски свят. 


Sam « Мах - Season 2 
А Vampyre Story 
The Immortals of Terra: A Perry Rhodan Adventure 


През изминалата 2008 г. имаше малък брой добри заглавия от Жанра. Златен медал 
получи Sam & Мах - Season 2, защото заля геймърите с разнообразни и чудати приклю- 
чения, хумор и добра графика. 


Need for Speed Undercover 
FIFA Soccer 09 
Pro Evolution Soccer 2008 


Едва ли има геймър, Който ga се е надявал, че титуляр тук ще бъде някоя друга 
компютърна игра освен Need for Speed Undercover. От зората на серията NFS досега 
тя Винаги покорява Върховете на този Жанр благодарение на подобрения не само на 
графиката, звука и ландшафта, но и на реализма, физическите сили и разнообразието 
от автомобили. 


Fallout 3 
Маѕѕ ЕНесі 
Тһе Witcher ЕЕ 


В този Жанр борбата беше наистина ожесточена. Всяка една игра получи равен 
брой гласове от авторите. На първо място избрахме Fallout 3 заради страхотната 
атмосфера и детайл ком съживяване на едно от Култповите заглавия, оставили omne- 
чатьк В цяло едно поколение геймъри. 


Crysis Warhead 
Left 4 Dead 
Far Cry 2 


Най-добрият 3D шуптьр 
за 2008 г. се оказа не Кой да 
е, а Crysis Warhead. Благода- 
рение на интерактивност- 
та, детайлната обстановка 
и неспирния екшън играта 
успешно се задържа на първо 
място В този Жанр, Въпреки 
че Гей 4 Dead и Far Cry 2 се 
бориха до последно. 


Ѕроге 
Тһе SimCity Вох 


Dead Space 
Alone in the Dark 5 
Silent Hill 5: Homecoming 


Със coama безупречна 
презентация (полнометра- 
жен анимационен prequel и 
онлайн Комикс) и невероят- 
на атмосфера, за Която 00 
голяма степен са отговорни 
страхотната графика и Sci- 
Fi сюжет, Dead Space заслу- 
Жено зае първото място В 
Класацията за Survival Horror 
игра на годината. 


Terran Conflict - space combat simulator‏ :יא 


Spore e uepa, Внимателно обмисляна В продължение Ha осем години, u е може би 
единствената игра с изцяло новаторска идея, излязла през 2008 г. Spore Ви дава свобо- 
дата да създадете каквото си пожелаете същество и да изминете заедно с него целия 
път на еволюцията от обикновено едноКлетъчно до господар на Галактиката. 


King’s Bounty: Тһе Legend 
Sid Meier’s Civilization IV: Colonization 
Command & Conquer: Red Alert 3 


B Жанра Strategy Всички бяхме единодушни, че Компютърните игри не трябва ga 
почиват само на стари лаври. На порво място с максимален брой гласове бе избрана 소주 
играта King’s Bounty: Тһе Legend, която спечели благодарение на разнообразие, стра- Ki 65 Воипту ს 
хотна графика, уникална фабула и ненадминати стратегически елементи. םר‎ |] ЦЕСЕКО IწM“ I 


Веселин Китов 


роцесор: 


Памет: 


CRYSTAL DYNAMICS / EIDOS 


Като Вече „улегнал“ човек, ми ce Ha- 
ложи да си Взема една седмица отпуск, 
за да мога да изиграя новия Tomb Raider 
на спокойствие. Редувахме се с жена- 
та на смени, нощем и денем - 5 часа 
играе тя, после 5 часа аз. Тя мине ниво, 
аз я догонвам, минавам две, после е не- 
ин ред да наваксва. Откриваме тайни- 
ци и различни пътища и ги показваме 
един на друг. Накратко, хубаво беше, но 
приключи и ето че отново съм В света 
на Възрастните. 

Играта се е подобрила много В 
сравнение с предишните й из- 
дания. Най-напред нека спо- 
мена 


Графиката 

Тя е смайваща, претъп- 
кана с детайл и ефекти. 
По този случай, за да Върви 
напълно гладко, си Купихме 
GeForce 9600 СТ и после HA- 
Колко дни трябваше да се 
храним с елда. Трябва са- 
мо да Видите джунглите, 
пещерите и храмовете - 
не завиждам на дизайнерите, 
Които са се грижили за Всеки 
лишей, прашинка, Клечка и съ- 
чка. Почти осезателната / 
материалност на Всичко 4 
около Вас, разнообраз- 
ната растителност, წ, 
бушуващите стихии, 


її 


„оли АМО Athlon на 25 GHz | 
1 Гбайт (за ХР). 
или 2 Гбайта 
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безбройните малки подробности са 
смайващи. Особено на финала на иг- 
рата Всичко беше толкова разточи- 
телно Красиво, че имах чувството, че 
играя ефектна СС! сцена от холивуад- 
ски филм. 

Тялото на Лара също е изпипано до 
съвършенство - Виждате Как играят 
отделните мускули под Кожата й, а 
Върху лицето й естествено се офор- 
мят малки бръчици, когато се усмихне 
или повачгне Вежаи. 

Всичко това е съпътствано от 
подобрени анимации и макар тук- 
там да се срещат бъгове, Лара 

реагира много по-адекватно на 

, света okono нея. Ko- 
Ыс гато гъстата расти- 
. телност й се изпречи 

на пътя, тя я отстра- 
нява с ръце, краката й естест- 

Вено прескачат многобройните не- 

равности u прегради по терена... 


ㆍ Накратко, броят на реакциите й се е 


увеличил (освен това има множество 

анимирани Варианти за едно и също 

действие). Към това можем да при- 
бавим и новите 


Акробатики, 
Които е научила. В Underworld 
Вече има симулация на Катерене, 
Която почти съперничи на тази от 
Assassins Creed. При това не е cana- 


(о Копирана, а има своя собствена 


I У שג‎ ) IL שא‎ 6 IL ו‎ 12, 


индивидуалност (В самото движение 
е Вкаран характер). И тази симулация 
трябва ძმ бъде Видяна, за да бъде оце- 
нена. Вие просто натискате „нагоре“, 
а ръцете и краката Ви се протягат и 
захващат съвсем естествено за MHO- 
гобройните издатини и цепнатини по 
скалите. 

Плуването от своя страна най-чес- 
то се извършва с акваланг, така че 
може да се гмуркате дълбоко В морето 
и да прекарате дълго Време 8 изслед- 
Ване на потъналите руини, без да се 
притеснявате от това Колко Въздух 
Ви остава. 

Към сухоземните умения се прибавя 
балансиране по тесни въжета и пътеч- 
ки, и „Коминно изкачване“ чрез отскача- 
не между близки стени (и двете умения 
са заимствани от „Принца на Персия“). 
Чисто Tomb Ваідег-ска новост е, че 
почти Всяко тясно хоризонтално нещо, 
Върху което Висите, е и нещо, Върху 
Което можете да балансирате, Което 
дава нови начини да използвате спус- 
кането по Вериги, Въртенето Върху 
лост, и т.н. Самите прътоВве-лостоВве 
могат да бъдат Вадени от местата си 
и Вкарвани 8 други стени, на които cyu- 
тате за нужно да се люлеете, а могат 
и да бъдат използвани като оръжие или 
пък за блокирането на механизъм. 

Магнитната Кука на Лара не се е 
променила, но употребата й е дости- 
гнала нови Висоти. Можете ძმ я обтя- 


гате или усуквате около предмети и 
да решавате с нея физически загадки. 
Можете да се спускате или изкачвате 
по напълно абсурдни, разчупени и He- 
пристъпни повърхности, стига да epa- 
Витирате около точката, В Която сте 
се захванали с куката. И Какви ли не 
други каскади. 

На практика, Вече няма повърхност, 
Която да не може да Ви влезе 8 рабо- 
та, Колкото и тясна или малка да е 
(можете дори да седите Като щъркел 
на един Крак, ако трябва). Единстве- 
но таваните са изключение от тази 
прекрасна тенденция - може би 8 след- 
Ващата игра? Също така неприятно 
Впечатление прави, че има зони, Които 
не прихващат уменията на Лара прос- 
то защото това не е предвидено от 
авторите. В допълнение Към това - 
отново са налице някои бъгове с konu- 
зиите и недомислици В level design-a, 
Коцто могат да объркат сценария на 
нивото. Случацте обаче са много ред- 
Ки u играта е несравнимо по-изчистена 
от грешки от преди. Самите 


Нива 

са доста интересни. Още от са- 
мото начало се сблъсквате с ниво, 
цялото обхванато от пипалата на 
огромно морско чудовище - Кракен. В 
друго задействате древни механични 
статуи, В чиито действия е вложена 
приятна символика. Особено Впечат- 
ляВащ е начинът, по Който движещите 
се механизми, акробатиката и физика- 
та са Вплетени В едно. А т.нар. магия 
на древния свят Всъщност е забраве- 
на, непозната технология, Която след- 
Ва 0004 собстВени, неземни закони и В 
тази Връзка също ще Видите оригинал- 
ни неща. 

В нивата има и лека нелинейност 
(алтернативни акробатични пътища и 
избор за последователността, 8 Която 
да решим проблемите си). Тази разчу- 
пеност и отвореност могат само да 
ме спечелят. До самите нива пьтуба- 
те посредством яхтата, придобита В 
Anniversary, и мотора си, т.е. те сякаш 
са част от един цялостен свят. 


Битки 

Екшънът, Както ს следва да бъде 
В една ТВ игра, е на заден план. Осбен 
това е интегриран В самите загадки. 
Например В първо ниво трябва да оп- 
криете елегантен начин да направите 
Капан за гигантския Кракен, докато 
той се опитва да Ви пречи с разпрос- 
трелите се навсякъде пипала. Дори 
финалната „битка“ В края на играта 
Всъщност е акробатична загадка на- 
сред настъпващ апокалипсис. 


Макар ИИ-то на Враговете да не 
е Кой знае Колко подобрено, прави при- 
ятно Впечатление, че някои от тях 
(паяци, гущери) могат да скачат и да 
се Катерят също Като Вас. Вие пък 
можете да стреляте с една ръка, 90- 
ри Когато с другата сте се Вкопчили В 
ръб, намиращ се на стотици метри от 
майката земя. В добавка има едно мно- 
го приятно ново оръжие - приспиваща 
пушка, Която ще се понрави на приро- 
долюбителите (които не биха искали 
да избиват редки животински Видо- 
66). Ще се понрави и на хуманистите, 
Които не искат ga 
избиват хора (ма- 
Кар че повечето ו‎ 
играчи симпати- У , 
зират само на А | 
животните). 


Тези, които харесват престрелки- 
те пък, ще получат отделно прицелва- 
не с двата пистолета - нещо, което 
беше обещавано от първия ТВ насам и 
реализирано 0008 сега. Също така под- 
Водната пушка харпун от ТВ? се завръ- 
ща и работи по-добре от Всякога. 


= Историята започва обещаващо - 
имението на Лара гори, сякаш тя 
самата го е запалила, приятелите 
й са се обърнали срещу нея... Защо? 
Какво се е случило? Играта ни Връ- 
ща една седмица назад 8ь8 Времето, 
за да разберем Как се е стигнало до 
тези събития. За съжаление исто- 
рията доразвива Всички негатив- 
ни Качества на тази от Legend - 
фалшива драма, приличаща на лоша 
сапунена опера, неубедителни ге- 
pou, нелогични Взаимоотношения, 
неестествени събития и неадек- 
Ватни постъпки. 

= Подразни ме и това, че 6 традици- 
ята на јитр&гип жанра събирате 
диамантчета, укрити 6 гърнета, 
които трябва да строшите. Ha- 
чинът, по който Лара рита и чупи 
древните съдинки, избива непозна- 
ти на науката същества ს проме- 
ня архитектурата (т.е. разрушава) 
на древните храмове, е по-подхо- 
дящ за иманяр, търсещ съкровища 
и мистична мощ, отколкото за ар- 
хеолог. От друга страна, мистик 
иманяр е и самият Инадцана Джоунс, 
а ТВ, така или иначе, ниКога не съм 
го играл заради историята. 

= Многото детайл В нивата прави 
недостатъчно различими ръбовете 
и предметите, за Кошто можете да 
се захванете, а когато сте на сте- 
на, Камерата не Ви позволява да по- 
гледнете зад гърба си (обикноВено 
точно зад гърба Ви има нещо, Към 
Което трябва да отскочите). 

= Има нови менюта, Които са Hego- 
мислени. Открих как се скролира В 
дневника на Лара едва по средата 
на играта, тогава и разбрах, че но- 
ся повече от 2 оръжия на ниво, прос- 
то другите са скрити 8 инвентара. 
Заме системата е по-неудобна, бу- 
тоните за „цел“ и „подсказка“ са с 
разменени места, отпаднала е Вьз- 
можността да гледате Вече преми- 
натите сиї сцени, Когато пожелае- 
те, отключването на наградите за 
намерени тайници е неадекватно... 


Въпреки Всички тези проблеми съм 
много доволен от играта. И откъм 
технология, и откъм идеш, тя има с 
какво да Впечатли. Със сигурност е 
по-добра както от Legend, така и от 
Anniversary, ето защо не се колебайте, 
ая изиграйте. 
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Процесор: Pentium на 800 MHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 256 Мбайта 
Дисково пространство: 3 Гбайта 
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НЕМСКА ПРИКЛЮЧЕНСКА МИСТЕРИЯ СЪС СКУЧНА 
ФАБУЛА, НО С НЕОЧАКВАН КРАЙ! 


Chronicles ої Mystery, излязла на ame- 
риканския пазар под комерсиалното за- 
глаВце Testament ої Sin, започва с Вне- 
запното изчезване на професор Оливие 
Лероа, нашумял през последните годи- 
ни В научните среди със скандалните 
си изследвания на Стария завет и раз- 
Крития, които заплашват да разтър- 
сят из основи религиозния свят. Полц- 
цията, Както може да се предполага, 
е безпомощна да направи каквото и 
да било. На младата, решителна пле- 
менница на професора, Силви Лероа, се 
пада честта да запретне ръкави и да 
поеме по пътеката от улики и доказа- 
телства, които ще я разведат из целия 
сВят В търсене на откритието, Кое- 
то е превърнало баща й В мишена на 
тайнствен Култ. Това ще я отведе из 
редица Колоритни места по целия свят, 
кулминиращи с тайната, Която се (046 
8 подземията на малка запустяла църк- 
Ва на 0-8 Малта. Chronicles ої Mystery 
не прави опит да разчупи Клишето, с 
Което започва почти Всяка Втора прик- 
ЛЮченска игра на пазара, В Комплект с 
мистерия, Която закъснява с няколко 
години, след Като фурорът на „Шифъ- 
рът на Леонардо“ заглъхна... Ето защо 
Всеки самоуважаващ се геймър рискува 
с лека ръКа да я зачеркне от своя гей- 
мърски списък. А това би било жалко, 
защото на фона на посредствените 
игри В жанра напоследък, Chronicles ої 
Музіегу е едно доста добре реализира- 
но заглавие, макар и с някои дребни не- 
достатъци, които играта дължи най- 
Вече на немския си произход. 

В традициите на неподвластния на 
Времето жанр Chronicles ої Mystery npe- 
създава действията на младата Силви 
Лероа В трето лице, Като персонажи- 
те и локациите, из Коцто се развива 
действието, са предварително ренди- 
рани. Героинята ще има Възможност да 
посети над десет различни локации - 
от тесните улички на Истанбул до 
мраморните Коридори на Ватикана и 
тропическия рай на Малта В преслед- 
Ване на тайната, Която нейният чи- 
Чо е бил на път да разкрие - реликва, 


NAVARRE CORP. / СПУ INTERACTIVE 


пазена om наследниците на рицарите 
Хоспиталиери, орден от Всеотдайни 
благородници, помагащи на изпаднали- 
те 8 беда. Сега обаче по петите на ре- 
ликвата са група безмилостни Крадци, 
корумпирани полицаи и не на последно 
място загьрнат В мистерия индивца, 
за Който Силви подозира, че има нещо 
общо с отвличането на нейния баща. 
По пътя си тя ще може да разговаря с 
над 20 колоритни персонажи, повечето 
от Които ще я изпратят 8 погрешна 
посока (споменах, че играта има доста 
неочакван Край, нали?), да събира дока- 
зателства и Както се очаква В Жанра, 
куп безполезни, но жизненоважни пред- 
мети, с които ще решите загадките В 
играта. Самите те не се отличават с 
особена оригиналност, но не са лишени 
от логика и след малко размисъл няма 
да имате проблеми с решаването им. 
Като цяло играта не представлява ни- 
каква трудност за изпечения „куестър“ 
и изиграването й е Въпрос на Време - 
ще Ви трябват оКоло 10 часа, за да я 
изиграете на един дъх. 

Ako има нещо, с Което Chronicles ої 
Mystery може да спечели почитатели, 
това несъмнено е графиката. В приклю- 
ченските игри сме свикнали да Виждаме 
Всякакви 30 постижения, но авторите 
от Мауапе са успели да постигнат за- 
Видно ниво на детайла и умело сливане 
на 30 моделите на персонажите с деко- 
ра. Почти Всяка една локация е аними- 
рана така, че да се Влее живот В иначе 
застиналия деКор. Играта със сенките 
е майсторски режисирана, може би най- 
добрият пример за осветление В Която 
и да е приключенска игра досега. ДВиже- 
нията на персонажите са естестВени и 
не разочароват. Самата Силви изглеж- 
да естествена и далеч от типичния 
американски първообраз за героиня - 
млада жена с излъчване ს хъс, готова 
на ВсичКо да постигне сВоето. Но 004- 
де ли Време да отвори уста - Внима- 
ние, Chronicles ої Mystery е създавана от 
немци и преводът на английски език е 
последното нещо, с Което са се заели, 
преди да пуснат играта на пазара. В 


резултат на много места текстът и 
говорът не съответстВат напълно, а 
преводът звучи грубо и неестествено. 

Chronicles ої Mystery няма да спече- 
ли нови фенове на приключенския жанр, 
нито има някакви шансове да се нареди 
измежду култовите заглавия, пред Коц- 
то Куестърите се преКланят, но е сред 
добрите приключенски игри за измина- 
Ващата година и Всеки с достатъчно 
свободно Време, Който иска да поеме по 
дирите на Хоспиталиерите, е добре 00- 
шъл. Краят, както споменах, ще е далеч 
от очакванията Ви. Бъдете нащрек! 


UNDERCOVER 


Процесор: Pentium IV на 3 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 


Дисково пространство: 6,5 Гбайта 


Need for Speed ProStreet беше Крач- 
Ка Встрани от Концепцията на серця- 
та, загьрбвайки нелегалните автомо- 
билни състезания и лудите полицейски 
гонки, познати от Underground 2, Most 
Wanted u Са оп. Докато Need for Speed 
Undercover ни Връща именно Към тях. 

Вие поемате ролята на агент nog 
прикритие, Който участва В акция по 
залавянето на интернационална прес- 
тьпна група, занимаваща се с Кражба 
на скъпи автомобили. Задачата Ви е да 
се Внедрите В подземните среди, Като 
се представяте за автомобилен със- 
тезател и участвате В нелегални със- 
тезания. Привличайки Вниманието на 
главатарите на уличните банди, ще бъ- 
дете ВербуВан да изпълните различни 
поръчки, (04100 ще Ви позволят да събе- 
рете достатъчно улики за Всеки един 
от тях. 

Действието се развива Върху kap- 
тата на града. Той е разделен на някол- 
Ко части, Като сюжетът ще Ви прене- 
се последователно през Всяка една от 
тях. На Картата са достъпни три типа 
събития - нелегални състезания, нару- 
шаВане на реда и поръчки. Нелегалните 
състезания ВключВат стандартни за 
серията писти Като circuit, checkpoint и 
sprint. Новост са highway battle и outrun. 
Пьрбата представлява скоростна 20H- 
ka по магистралата, В Която трябва ga 
задминете съперника си и да постиг- 
нете определена дистанция пред него, 
докато при Втората, след Като задми- 
нете опонента си, трябва да се задър- 
жите пред него за определен период от 
Време (напомнят ли Ви за състезанията 
8 Сагроп Каньона?). 

Събитията, Коцто изискват наруша- 
Ване на реда, са аналогични на milestone- 
ите от Most Wanted. Такива са escape 
Ше" е да избягате от преслед- 

Ващите Ви полицаи), сор takeout 
(целта е да унищожите опре- 

- делен брой полицейски ko- 

їо state (трябва‏ זפסס ט-(₪ 
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да нанесете определена сума щета на 
инфраструктурата, останалите Коли и 
полицията). Тук тези събития са обо- 
собени Като самостоятелни писти, 8 
koumo имате да изпълните само една 
задача, а не Както беше В Most Wanted 
едновременно при бягство от полиция- 
та да унищожите определения брой по- 
личейски Коли, да нанесете дадена we- 
та на инфраструктурата и да избягате 
В рамките на посочено Време. 

Поръчките В повечето случай изис- 
КВат ძმ се състезавате с някого от 
подземния свят, за да спечелите gobe- 
рието му, да шофирате Краден авто- 
мобил и да го закарате до определена 
точка В града, или да унищожите Кола- 
та на някой от главатарите на улични- 
те банди, Като по този начин помага- 
те на полицията да го залови. Това са 
основните събития, които Ви позволя- 
Ват да прогресирате В играта. Те са 
сВързани с кратки филмчета, koumo Ви 
показват развитието на сюжета и Ви 
запознават с различни персонажи. 

Автопаркьт на Need for Speed 
Undercover Включва повечето познати 
Коли от предходните части и някои но- 
Ви. Те са разделени В четири категории 
(tier). Започвате с четвърто ниво, а с 
течение на играта и развитието на 
сюжета получавате достъп и до оста- 
налите. Всяка следваща Категория Ви 
позволява да Купувате автомобили с 
по-Високи показатели и да тунинговате 
Колите си с по-нови части. 

Графиката е страхотна, особено 
на Висока разделителна способност и 
максимални ефекти. ЗВукът е на ниво. 
Саундтракът е бомбастичен - 8 него 
Вземат участие Asian Dub Foundation, 
Nine Inch Nails u The Prodigy. Геймплеят 
e хибрид между Most Wanted u Carbon - 
заглавия, доказали се като Касови xumo- 
Ве. Така че, ако сте фен на серията или 
почитател на „Бързи и яростни“, не би- 
Ва да пропускате събитието, наречено 
Need for Speed Undercover. 


Владимир Милчевски 
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Neverwinter nights Винаги е била 
една от игрите, чиито продълже- 
ния са натоварени с толкова oyak- 
Вания, Колкото и оригиналите. След 
излизането на NWN 2 станахме 
свидетели на Mask ої the Betrayer, 
едно Вълнуващо приключение, Ко- 
ето Внесе подобрения В много от 
слабите моменти на играта и спо- 
ред мнозина беше дори по-успешно 
от предшественика си. Сега на бял 
свят се появи и Второто официал- 
но продължение Storm ої Zehir. 

Нека разгледаме подробно какво 
Все пак ни предлага играта. 


В графично отношение 
нищо ново 

Neverwinter Nights 2 изглеждаше 
напълно актуално при премиера- 
та си, но оттогава минаха близо 
дВе години и макар перфектната 
графика никога да не е била задъл- 
жително условие за успеха на едно 
RPG (Fallout 2 например изглеждаше 
доста демодирано още при преми- 
ерата си, но това не му попречи 
да се превърне 8 легенда), играта 
Все пак изглежда леко разочарова- 
що. Това разочарование се подсил- 
Ва от факта, че през тази година 
станахме свидетели на игри като 
Mass Effect, Fallout З и The Witcher 
EE, koumo поставиха нови стандар- 
ти В очакванията ни за Визуално 
оформление на този тип продукти. 
Особена роля за разочарованието 
ми изигра именно последната от 
тези игри, защото, макар и да не 
беше най-красивата от гореизбро- 
ените, тя ползва 

модифицирана Версия на пре- 
дишната ревизия на същия графи- 
чен енджин, използван още В първия 
Neverwinter Nights - живо доКаза- 
телство, че с малко желание може 
да се постигне много повече. 
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Иначе играта не е грозна (някои 
от локациите са направо Красиви), 
но не допринася с нищо особено 
към това, което Вече сме Виждали, 
затова В моите очи се нарежда ня- 
къде малко над средното за жанра. 


По отношение на звука също 
няма големи изненади 

Играта е на очакваното Висо- 
ко ниво с прекрасна и идеално при- 
лягаща на атмосферата музика, 
но не Всички диалози са озвучени. 
Това е разбираемо, предвид огро- 
мното им Количество, но Все пак 
се чувствах малко особено, когато 
започна разговор с някое МРС само 
за да установя, че след първоначал- 
ната Вокална размяна на поздрави 
ще трябва да разчитам на чита- 
телските си навици, за да довърша 
разговора с него. Явно Mass Effect, 
Fallout 3 компания са ме разглези- 
ли, но си искам изцяло озвученйте 
диалози, дори. и това да чава 
малко по-скромно количество та- 
кива... Да не говорим, че от 6 
асііпо-а има какво да се желае. 


И стигнахме до геймплея 
Storm fo Zehir е първата игра 
от поредицата, базирана на чет- 
Въртата ревизия на „Dungeons 8 
Огадопз правилата. Това само по 
себе си я прави уникална за момен- 
та. Последната ревизия е допри- 
несла за някои промени, най-значи- 
телните сред които са наличието 
на определени расови бонуси и уме- 
ния. Това на практика значи, че без 
значение на Класа, който изберете, 
няма Изгледи Вашият елф да не мо- 
же да си служишс лък (или джудже с 
„трябвало да при- 
дава известна дълбочина и ,реали- 
зъм“ (доколкото е Възможно да го 
има 606 фентъзи игра) на героите 
от гледна точка на света, Въпреки 


че, според мен, това някак не се е 
получило поради продължаващото 
отсъствие на ограниченията за 
Класове герои според избраната 
раса, което липсва от Advanced 
Dungeons 8 Dragons насам. 

Традиционните игрови раси ug- 
Ват 606 Всякакви тоналности (на- 
пример имаме 3 Вида елфи според 
предпочитаемия им хабитат) и със 
съответните бонуси, koumo леко 
Варират между различните подви- 
доВе на расата. 

За първи път имаме удоволст- 
Вието да играем с Уиап-П - един 
от човеците змии (Въпреки че Кон- 
кретният индивид е разочароващо 
хуманоиден), както и с представи- 
тел на сивите орки. Това, което ме 
подразни, е, че било поради някакъв 
бъг или поради промяната на прави- 
лата, не бях В състояние да оставя 
някои оценки толкова ниски, Колко- 
то ми се искаше. Просто докато не 
сложех допълнитедни точки на тях, 
нямах Възможност ძმ генерирам ге- 
роя си, (060 ми развали Кефа, 
лишавайки ме от"Възможността да 
играя със сВръхинтелигентен, но 
убийствено грозен герой, който Mmo- 
же да 000206 планина и да умре от 
ухапване от комар заради ниската 
си физическа издръжливост... 

Една от големите ноВости 8 
заглавието, (04100 ме накараха ед- 
Ва ли не да стана на Крака и да ап- 
лодирам авторите, е, че наличният 
Ви колектив най-накрая Взема дей- 
но участие В разговорите. Не че 8 
предишната част не се случваше 
някой да се обади от Време на 606- 
ме, но този път, когато имате gua- 
логови опции и някой от сподВижни- 
ците Ви има какво друго да добави, 
било защото е по-умен от Водещия 
герой В групата или по-диплома- 
тичен (или тъкмо обратното - 


₪ Е 


Владимир Милчевски 


по-заплашителен), Върху неговата 
иконка „цъфва“ малко диалогово ба- 
лонче, Което Ви подсказва за нали- 
чието на тази Възможност. Така 
най-накрая ще се чувстВате, Все 
едно имате пълноценна група със 
себе си, Вместо да имате усеща- 
нето, че предвождате група глухо- 
неми буфосинхронисти, Кошто са 
Ви избрали за тяхно лице (и глас) 
на принципа „В земята на слепите 
едноокият е цар“. 

Като споменах група - това е 
първата игра от Icewind Dale Ha- 
сам, В Която имате Възможност 
да генерирате Всичките другарче- 
та според желанията Ви. Не че не 
можете да започнете само с един 
или двама персонажи и да събирате 
който Ви падне по пътя, но предпо- 
лагам, че мнозина биха подскочили 
от радост при Възможността за 
пълен Контрол над Видово-Класова- 
та определеност на приключенци- 
те В групата си. 

След толкова приказки за Ва- 
шите дружки 8 странстванията е 
редно да спомена нещо и за играл- 
ния сВят и по-конкретно за прид- 
Вижването из него. Авторите се 
гордеят с относителната нели- 
нейност на действието, подкре- 
пена от прилично голямата игрова 
карта, Която е свободно достъпна 
по Всяко Време. Тя е леко Видоиз- 
менена Версия на нещо, Което сме 
Вижаали и преди. Имаме придвиж- 
Ване „В реално Време“ и Възмож- 
ността за случайни срещи (random 
encounters) от Всякакъв (предимно 
неприятен Вид.) Ако не искате (или 
не успеете) да избегнете среща- 
та, Ви остава удоволствието са 
посмачкате каската на Врага, go- 
kamo това, дето минава за глава 
при неговата раса, е още Вътре, и 


да стигнете до изхода на зоната, 
В Която се е провело сражението, 
при което пак се Връщате на Кар- 
тата. Подобна беше системата и 
във Fallout 2, но там Враговете не 
бяха Визуално обозначени на карта- 
та на пътуването, а и самата кар- 
та не беше толкова колоритна. 

Оценки kamo spot, hide и т.н. 
тук играят значителна роля, Като 
помагат да забележите интересни 
неща или (логично) да останете 
незабелязан за противниците. Ня- 
кои от специалните умения, които 
преди имаха ограничена полезност, 
също са оползотворени по сВоему 
като например Възможността на 
друидите да комуникират и да ус- 
покояват животни... 

Всичко това звучи прекрасно на 
теория, но след няколко часа cku- 
тане по Картата и непрекъснати 
битки с Видимо по-слаби проти- 


Вници по схемата „опитвам се да 
избягам - не става, опитвам се са 
преговарям - не става, сплашвам 
ги и ги спуквам от бос“ започна да 
ми се струва малко недомислено. 
Склонен съм да допусна, че пробле- 
мът може и да е 6 моя телевизор, 
но Все пак останах разочарован от 
реализацията. 

Сред нещата, които ме разоча- 
роваха, се наредиха и новите Въз- 
можности за търговия между гра- 
доВете, които звучат много Въл- 
нуващо на думи, докато не ги из- 
пробвате и не се убедите, че не 
са Кой знае какво, както и някои от 
задачите, които ми се струваха 
твърде преекспонирани. Във Fallout 
3 помагах за писането на Книга - 
трябва ли да го правя Във Всяка 
последваща игра? 

Като минус трябва да спомена 
и Камерата, която се е сдобила с 
още един режим, но не ме ощастли- 
Вис безпроблемна игра В нито един 
от Вече трите си такива. 

От друга страна, системата 
за създаване на предмети е пре- 
търпяла поредната си метамор- 
фоза ие още по-лесна за употреба 
от преди (макар отново да не Видях 
причина да я ползвам). 

Въпреки Всички > оплаквания 
NWN2 Storm ої Zehir е препоръчи- 
телна игра за феновете на жанра 
ако не за друго, то защото ползва 
четвъртата ревизия на D&D npa- 
Вилата. СтаВа Въпрос за солидно 
заглавие, без големи проблеми - 
цялото ми недоволство е продик- 
туВвано от факта, че не е толкова 
добро, Колкото очевидно можеше да 
бъде, ако беше Вложена малко пове- 
че мисъл В имплементирането на 
новостите. Със сигурност обаче 
играта си струва. 


₪ Мартин Димитров 
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Идеята за компютърна иг- = x 
pa, В Която Всичко да се Върти LC 
около яВната заплаха на междуна- 

родния тероризъм, не е нито нова, нито 

оригинална. Всъщност множество други КомпЮ- 
търни продукти (особено след 11 септември) експлоа- 
тират безсрамно тази Концепция, като резултатите 
малко или много са задоволителни. Разбира се, има за- 
главия, Които стават хитове, но има и такива, които 
остават незапомнени с посредствеността си. 

Как обаче стои Въпросът с новия опит на полска- 
та компания City Interactive, която очевидно не пожъна 
успех с предходния си 3D шутър - Sniper: Art ої Victory? 
Очевидно момчетата от фирмата разработчик (и 
разпространител) са поработили доста този път и 
наистина с новото си заглавие SAS: Secure Tomorrow 
са успели да създадат един интересен, макар и не пер- 
фектен продукт. 


ФАБУЛАТА 

Всичко В SAS: Secure Tomorrow се Върти около Muc- 
териозното изчезване на няколко лидери на терорис- 
тични организации по Време на затворнически бунт. 
Какво обаче са намислили тези болни мозъци, не става 
ясно. Единственото, за което Всички са сигурни, е, че 
те несъмнено ще се опитат да осъществят своите 
пъклени планове, най-бероятно свързани с разрушение, 
Взривове и ужас. По следите на избягалите затВорни- 
ци бива изпратен екип от трима Командоси от елит- 
ните британски спецчасти SAS (Special Air Service) с 
една-единствена цел - да неутрализират лидерите 
на терористичните организации Възможно най-бързо, 
преди да са залели света с кръв. 

Вие се Вживявате В ролята на един от тримата 
командоси и Ваше задължение е да спасите света от 
злодеите. ЗВучи тривиално, нали?! 


ИГРАТА 

SAS: Secure Tomorrow е типичният тактически 3D 
шутър. Той не се различава по нищо от останалите 
игри от жанра, или поне по отношение на геймплея. To- 
Ва, което се случва, го Виждате през погледа на героя. 
Всичко, което топ чува, го чувате и Вие. ЕдинстВено- 


Процесор: Pentium IV на 2 GHz 
_ Памет: 512 Мбайта 

Видеокарта: 128 Мбайта 
2 Дисково пространство: 3 Гбайта 
- 


то нещо, което със сигурност 
няма да преживеете, е, когато Ва- 
шият герой бъде убит. Когато той 
умре В дигиталния свят, Вие нао-Вероятно 
ще отидете до хладилника, ще си Вземете една 
студена бира (или друго питие) и ще се Върнете, за да 
довьршите започнатото - просто защото ще зареди- 
те сьхранената преди това игра. Момчетата от Сйу 
Interactive са се потрудили да наблъскат заглавието с 
множество сһеск-роіпїѕ, през koumo, когато минете, 
играта де се самосъхранява, та дори 046 да не се гри- 
жите редовно да записвате своя прогрес, продуктът 
ще го прави Вместо Вас. 

Контролът В SAS: Secure Tomorrow 6 стандартни- 
ят за жанра – мишка и клавиатура. Фабричната Кон- 
фигурация на клавишите може първоначално да е леко 
объркваща, ако сте свикнали с другите сходни nyua- 
Вици, но и за това има лек - можете да ги настроите 
по Ваш вкус. 

Основният елемент, Който движи играта и раз- 
чупВва атмосферата, е екшънът. Всеки 30 шутър се 
характеризира с интензивна стрелба, множество 
трупове и реки от Кръв. Същото се отнася и за SAS: 
Secure Tomorrow. Тук командосите първо стрелят, пък 
после питат. Не че Враговете след няколко куршума 
стават словоохотливи, но Все пак не пречи да проб- 


Вате. Другата основна страна на продукта е так- 
тическият елемент. 164 като сте част от екип от 
трима командоси, е Важно да се сработите. С други 
думи, да свикнете с изкуствения интелект (ИИ) на 
Вашите Колеги по оръжие, Който е изненадващо go- 
бър. Вашите партньори не са само пушечно месо. 
Интересното при тях е, че макар да са контролира- 
ни от компютъра, те действат почти като хора - 
смело и агресивно Връхлитат Върху противника, с не- 
Вероятна прецизност убиват Враговете от голяма 
дистанция, прикриват се умело и се Възползват от 
Всички обекти В дигиталната действителност, за 
да избегнат Вражеския огън... Списъкът няма Край, 
но резултатът е само един - имате на разположение 
двама суперкомандоси, които са готови да действат 
по Всяко Време и при ВсичКи условия. Лесно е да ги 
остаВите да Водят и да жънете успехи, благодаре- 
ние на техния гениален ИИ, но Къде тогава остава 
Вашето удоволствие?! Затова разработчиците са се 
застраховали и на моменти решителността и про- 
фесионализмът на Вашите партньори изчезва и те 
се превръщат В посредствени ходещи мишени. Тук 
идва Вашият ред - да ги защитавате и да изпълните 
мисията. Ако успеете да схванете техния ритъм, ще 
знаете Кога да действате и Кога да ги оставите да 
Водят. Звучи шантаво, но Всеки се изморява, рано или 
Късно, а друг трябва да се докаже. 

SAS: Secure Tomorrow предлага и цяла плеяда от 
оръжия - от обикновените полуавтоматични карабини 
до нестандартните снашпери и автомати. Хубавото 
на Всяко едно от оръжията е, че си има предназначе- 
ние - някои са за близък 600, други за стрелба от раз- 
стояние и Винаги ще намерите приложение на пушка- 
лото В дадената ситуация. 

Разбира се, заглавието има и минуси. Най-големи- 
ят от тях е краткостта на играта. Всеки среднос- 
татистически геймьр може да изиграе SAS: Secure 
Tomorrow за около един ден, без да се изпоти особено 
ис няколко „отКлонения“ до тоалетната. 


ГРАФИКА и ЗВУК 

В графично отношение играта е добре направена. 
Не грабва окото с невероятни Визуални ефекти или ул- 
традетайлни текстури (като Crysis например), но пък 
предлага една добре направена графична обстановка, 
добри светлинни ефекти и добре измислени нива. 

По отношение на звука SAS: Secure Tomorrow е goc- 
та интригуваща, като е Вдъхнат максимален реали- 
зьм. Изстрелите, стоновете на умиращите, Взриво- 
Вете на гранати и ехото 8 ушите са изпипани профе- 
сионално. Същото може да се Каже за музиката и за 
гласовото озвучаване на героите и другите участни- 
ци В сражението. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В заключение бих споделил, че SAS: Secure Tomorrow 
е един от малкото добре направени тактически 30 
шутъри. Предлага напрежение, екшън, Кръв и разноо- 
бразие В нивата. Единственото нещо, Което лично за 
мен спъва продукта, е графиката. Ако City Interactive 
бяха ползвали друг енджин, то несъмнено можеше ძმ 
се говори за сериозен конкурент на ултразаглавията 
от жанра, но засега продуктът си остава само едно 
кратко решение за забавление. 


Мартин Димитров 
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| 이 ски MMO. игри Ha 

а з ще аи Която Всеки‏ רת 

u играе безплатно. Новата анг ийска. Версия на Shin 
Megami Tensei: IMAGINE, по обно на японската си версия, се 
издържа изцяло от микротранзакции - продажба на Козме- 
тични предмети, с които да промените лика на 0608 персо- 
наж и неговите демони, както и уникалната Възможност са- 
ми да нарисувате текстурата на своите дрехи. Извън тези 
козметични промени Всички геймплей придобивки зависят 
изцяло от уменията Ви - за разлика от японската Версия, 
В Която разширенията на играта се Купуват отделно, аме- 
риканските (и българските) геймъри ще получат основната 
игра и Всички разширения напълно безплатно, Което се от- 
нася и за бъдещите такива. 

Shin Megami Tensei: IMAGINE (или накратко МедаТеп, kak- 
то я наричат феновете) е Класическа MMO игра, В Която no- 
емате управление над създаден от Вас герой - типичен ули- 
чен пънкар (младеж или девойка) и моментално го изпращате 
на бойното поле да избива зли демони и да лови добри демони 


= 


за отглеждане и трениране, да трупа точки опит и да по- 
добрява своцте статистики, умения В надпревара с Всички 
други играчи на сървъра. Играта използва КласичесКото, mpa- 
диционно за жанра WASD управление и Команай за изпълнение 
на умения. Уменията се пускат с бутони 1 до 0 (1, 2, 3, 4, 5... 
0). Само минути с играта ще са Ви достатъчни да осъзнае- 
те, че японските ММО игри са далеч над нивото на корейски- 
те си събратя - разнообразието от умения и способности 
е огромно и разделено 8 дВе групи - за героя Ви и неговите 
демони. Уменията на героя са над сто, разпределени В три 
групи - на воина, стрелеца и магьосника. Воиньт използва 
хладни оръжия за близък бой, стрелецьт разчита на разсто- 
янцето, за да държи Врага надалеч, и магьосникът използва 
древни заклинания, за да обърка и обезоръжи своя противник. 
Не се налага да избирате една от тези групи Като Клас и да 
следвате избора си докрай - Всеки герой стартира с базови 
стойности В трите групи умения и с развитието си чрез 
точки опит ще можете да развиете по свой избор Всяка една 
от трите насоки. Специализацията е ключов момент В oue- 
ляването така че не очаквайте да развиете ВсичКо на макси- 
мум - ще можете да създадете тясно специализиран 8 дадена 
насока персонаж или балансиран, но като цяло по-слаб герой. 
ОсВен специализация при уменията, играчът трябва да избе- 
ре чрез действията си и уклона на своя персонаж. Изборът е 
измежду Закона - защитниците на човешката раса, Хаоса - 
анархисти и убийци, за които няма нищо свято, и Неутрал- 
ността, Която следват наемни убийци и контрабандисти, 
Възползващи се от трудностите, пред koumo е изправена 
Япония на бъдещето. Изборът на уклон влияе до голяма cme- 
пен Какви демони най-лесно може да плени и използва персо- 
нажът, както влияе и В малка степен на куестовете, които 
изпълнява В играта. 

Но слабостите на героя лесно се Компенсират благода- 
рение на запазената марка на Shin Megami Tensei игрите - 
демоните, Които героите издирват, пленяват, използват В 
битка и развиват чрез отключване на нови умения и бону- 
си. Само един демон може да се използва В даден момент, 
докато останалите чакат реда си да излязат от резерва В 
преизподнята. Демоните следват типичния японски дизайн 
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с причудливи форми и крещящи цветове, както и още по-не- 
Вероятни способности. Количеството им може да стъписа 
Всеки колекционер - над 200, благодарение на множество- 
то разширения, наследени от японската Версия. Повечето 
от тях са Взети наготово от Вселената на Shin Megami 
Тепѕеі, но има и някои оригинални, създадени за ММО Вер- 
сията. Част от демоните са недостъпни за откриване по 
стандартния начин - за да ги добиете, трябва да „слеете“ 
068 от своите демона по рецепта, Която сами ще трябва да 
откриете 8 играта. Всеки демон се отличава със собствени 
умения и статистики, Които определят силата и победени- 
ето му под Контрола на съответен персонаж, Както и с раз- 
личен темп на развитие - най-силните сред тях изискват 
повече Време за достигане на следващо ниво от по-слабите 
си събратя. Контролът над демоните е улеснен чрез изкуст- 
Вен интелект, грижещ се да управлява нападателните и за- 
щитни способности. 

Сюжетът и Куестовете на §იIი Медаті Тепзе! не са на 
нивото на World ої Warcraft, но това не е и необходимо - 3a- 
ложено е повече на състезателния дух на играчите, koumo 
ще се борят един срещу друг, за да се сдобият с най-ценни- 
те и трудни за намиране предмети В играта или накратко, 
играчите няма да са Водени за носа с измислени цели, а ще 
ги определят сами. Заглавието ще съдържа над 40 различ- 
ни масивни подземия за изследване, Всяко с набор от усло- 
Вия, които сами избирате при влизането В подземието и 
се стремите да изпълните. Така играчите сами определят 
трудността на изпитанието, но също и Каква ще е награ- 
дата, понеже само най-тежките изпитания имат шанс да 
генерират епични и редки предмети. Всяко подземие има 
своя Класация за най-добрите играчи, постигнали най-голям 
резултат В изследването му. 

Едно от проклятията, които неизменно Висят над Всяко 
ново азиатско ММО, стьпващо на световния пазар, е смра- 
зяващият Кръвта, бездарен и често лишен и от елементар- 
ни познания за граматика превод, при Който половин дузина 
грешки 6 ове изречения е често срещано явление. Не такава 
е съдбата на Shin Megami Tensei: IMAGINE - В продължение 
на половин година над заглавието работи екип от 20 прево- 
дачи, сред Които такива на други МедаТеп заглавия за Atlus. 
Педантичността и Вниманието, отделени на превода на 
текста на играта, са без алтернатива - 8 превода са бзе- 
ти под Внимание Всички специфични особености на японска- 
та култура и митология, преплетени В сюжета на играта. 
Действието на Shin Megami Tensei: IMAGINE се развива mex- 
ду първата и Втората игра от Класическата поредица, npe- 
ди хората да изградят първия фронт срещу демоничната ин- 
Basua чрез издигането на новата „Вавилонска Кула“ Shinjuku 
Babylon, която да обедини народите срещу Врага. 

Shin Megami Tensei: IMAGINE е глътка свеж Въздух В npe- 
населения с Корейски Клонинги пазар на безплатни ММО игри 
и прави чест на Aeria Games, че Влага толкова труд и усър- 
дче Към лоКализация на един от най-мрачните и сериозни 
сВетове, пресъздавани под формата на азиатско ММО. Дано 
това не е последната такава игра, за да може корейците да 
срещнат малко здравословна конкуренция В лицето на япон- 
ските гейм разработчици. 
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Куестовете отдавна ca 8 чербе- 
ната Книга на изчезващите жанрове, 
засенчени от популярността на екшън 
приключенията. Все по-малКо разпро- 
странители се престрашават да из- 
дават подобни заглавия, защото рядко 
реализират задоволителен финансов 
резултат. А Vampyre Story е анонси- 
рана през далечната 2004 г., но след 
kamo разпространителят се отказва 
от проекта, разработката по нея спи- 
ра през април 2005. Минават цели дВе 
години, докато се намери #08 разпрос- 
транител В лицето на немската Ком- 
пания Crimson Cow (позната с Runaway 
и Murder іп Ше Abbey). И така, В нощта 
на Вси светии през 2008 г. появата на 
А Vampyre Story по щандовете е факт. 

Историята ни пренася В ЕВропа 
през 1895 г. Действието започва В за- 
мъка Уарг, Където младата оперна пе- 
Вица Мона е държана Като пленник от 
Вампира барон Шроуди. Дори след като 
е била превърната Във Вампир, тя не 
спира да мечтае да се Върне В Париж, 
откъдето е била отвлечена, за да про- 
дължи Кариерата си и да се превърне В 
голяма 306308. Опитвайки се да заличи 
спомените й за Париж, барон Шроуди 
изгражда В замъка Концертна зала, 8 
Която Мона може да упражнява своя 
глас. Но това се оказва недостатъчно. 
Така една Вечер, Когато бароньт изли- 
за извън замъка и не се Връща, тя най- 
накрая Вижда Възможност за бягство. 
Заедно със своя приятел, прилепа Фро- 
дерик, тя се опитва да напусне Уарг и 
да замине за Париж. По пътя обаче я 
очакват редица препятствия, Които 
не само ще я накарат да приеме сбоя- 
та природа на Вампир, но и да използва 
придобитите умения, за да постигне 
целта си. 

А Vampyre Story е типична роіпі&сііск 
игра, В която управлявате своята геро- 
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иня Мона с помощта на мишката. Ко- 
гато Кликнете Върху някоя активна 
зона, играта не определя сама Какво 
действие може да извършите. Достъп- 
ни са четири икони, съответстВащи 
на определени Команди - Вземи/използ- 
Вай Виж, говори и лети. Последната 
позволява да се превърнете В прилеп и 


Минимални изисКВания: 


Pentium III на 1,6 GHz 
512 Мбайта 
256 Мбайта 


3 Гбайта 


да прелетите до места, които са не- 
достъпни, докато сте В човешка фор- 
ма. Загадките са логически изпипани. 
Например В подземията има една яма 
с метална решетка, ччито панти са 
ръжаясали. За да я отворите, трябва 
да смажете дВете панти с грес. Раз- 
бира се, грес няма, но Вместо нея може 
да ползвате олио за тяло. То обаче е 
достатъчно само за една панта. Зато- 
Ва трябва да си произведете още олио, 
kamo смачкате ядките на Фродерик 
(Коцто сте намерили В неговата Клет- 
ка) В машината за мъчения. 

Интересно ს нестандартно реше- 
ние са т.нар. идеш. Това са предмети, 
koumo откривате В дадена стая, но не 
може да Вземете със себе си, защото 
са прекалено големи или тежки, за да 
ги носите. Те се появяват В инвентара 
Ви Като безплътни и може да ги полз- 
Вате само 8 стаята, Където сте ги 
намерили. Например, когато отворите 
металната решетка на ямата, Вътре 
е тъмно. За да осветите дъното й, се 
нуждаете от факла. Щраквате Върху 
факлата В инвентара и посочвате с 
нея Върху горящия огън на стената, а 
после я използвате Върху ямата. В ре- 
зултат на това героинята Взема изга- 
сналата факла от стената, запалва я 
и я хвърля В ямата. 

Графично А Vampyre Story изглежда 
фантастично. Фонът на Всяка една 
локация е рисуван на ръка, като се cbc- 
mou от два или три слоя, движещи се с 
различна скорост при скролиране. Геро- 
ume са триизмерни и се рендират В pe- 
ално Време. На различни места В игра- 
та са предвидени КратКи анимационни 
филмчета. ЗВуковите ефекти са слаби. 
Музикалното оформление е монотонно 
и незапомнящо се, но заглавието е при- 
ятно за игра и грабва с пропития от 
хумор сюжет. 


Минимални изисКВания: 


Процесор: 1 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 30 Видеокарта 


(каквато и да е) 


Операционна система: XPMista/Linux 


Процесор: Intel CPU или РРС G4 
Операционна система: 05X 104 
или по-нова 


World ої Ооо породи у мен емоция 
още с менюто си. Музиката и графи- 
Ката създават Впечатление за чудата, 
мрачна приказка, сякаш излязла от фи- 
лмите на Тим Бъртън. Макар че двете 
цгри нямат нищо общо, атмосферата 
на експлоатация и странен свят ми Ha- 
помниха за поредицата Oddworld. 
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Вашата задача е да строите разни 
неща с помощта на живи, Вдигащи Bpa- 
Ва черни топчици, т.нар. Соо. Целта на 
любопитните топчици е да стигнат до 
една появила се В техния свят тръба. 
Както се оказва, тръбите Водят Към 
Корпорация, Която алчно извлича konko- 
то се може повече Соо от природата, 
за да го предложи на хората, koumo ca- 
мо се чудят Какво да напазаруват. (В 
случая става дума за храна и продукти 
за Красота.). Иронията, на Която е под- 
Ложено консуматорското общество, е 
просто унищожителна. А малките топ- 
чици Соо не знаят, че се намират прос- 
то В една физична симулация (Каквато 
се намеква, че е цялата Вселена), нито 
пък знаят, че са толкова Вкусни... Дали 
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ще се спасят, или ще паднат 8 жертва 
на голямата машина? 


На пръв поглед МОӘ напомня за 
Bridge Builder с разликата, че тук не 
е нужно да сте инженер, за да играе- 
те - близките топчици могат да се 
свързват само В стабилни комбинации 
и трябва да извършите глобална (а не 
локална) глупост, за да рухне построй- 
Ката под собствената си тежест. 
Предизвикателството лежи другаде. 

Играта е нещо много повече от 
сВързване на топчици Соо. Тя постоян- 
но Ви залива с оригиналност, изненад- 
Ва Ви. И тъкмо Когато решите, че Вече 
сте Видели ВсичКо, Което може да се 
направи със закачащи се една за друга 
ЛепкаВи топки, World ої Goo Ви пред- 
ставя Коренно различна ситуация. Cno- 
койно може да се Каже, че геймплеят 
съдържа материал за десетина отдел- 
ни 4804, Въпреки че е базиран на съвсем 
прости правила. 

В Спарег 1 например най-напред 
започвате да строите гъвкави Кули 
и мостове, преодолявайки пропасти и 
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Оценки: 
Графика bee 
Звук bee 
Музика 4 
Геймплей + 
Удоволствиєе ++ 


зловещи препятствия, за да достигне- 
те заветната тръба. Изведнъж се поя- 
Вяват приличащите на балони, летящи 
Goo топчета, koumo можете да npu- 
Вързвате към Всичко останало и да го 
издигате. (Ще се запознаете с gecem- 
ки Видове Ооо, Всеки с нови, неочаква- 
ни свойства.) НатъкВате се на мисия, 
В Която трябва да балансирате два 
построени от Вас топуза 
от топчета (Висящи Като 
обеци Върху една клатеща חס טסץ‎ 6 
се глава на статуя), за да just like СЗ 
събудите други топчета 8 ху Q 
пропастта долу, koumo ga me / 
се присьединят Кьм Кауза- 
та. Или пък започвате да строчте В 
бавно търкаляща се стая, B Която cme- 
ните, подът и таванът постоянно ме- 
нят местата си. Изплитате Въже от 
Соо топчета, Което преминава през 
тунели и Конвейерц. Строите плаваща 
ВъВ Водата сграда. Обраствате Като 
паразитно растение някаква стеничка. 
Измьквате се от стомаха на 26060 cv- 
щество. (Впрочем почти ВсичКо В този 
свят е живо и носи някаква символика 
В себе си.) 
Преразказването с ду- 
ми убива изненадата и не 
носи със себе си усещане- 
то. Затова ще спра дотук 
и ще Кажа само, че това 
е съвсем малка част от разнообрази- 
ето, с Което Ви сблъсква level design- 
ът на играта. Също Като 606 Fantastic 
Contraption, ще преоткриете Колелото, 
ще разберете сами на Какви принципи 
са стъпили много машини и постройки 
от реалния свят. И не е нужно да сте 
играли на други игри, за да оцените 
Мода. За да играете, Ви е нужно ca- 
мо око, Крайник и душа. (Най-малкият 
играч на играта е чети- 
ригодишен...) А светът и 
историята ще Ви държат 
развълнувани дълго Време. 
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World ої Goo е създадена от два- 
ма души ს има най-важното за една 
цгра: оригиналност и душа. Тя сьбуж- 
да и мислите, и чувстВата. Тя просто 
събужаа. 
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Игри за мобилни телефони 
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Orcs в Elves II е ролева игра, разра- 
ботена от Fountainhead Entertainment, 
koumo са познати с Doom RPG и Orcs 
апа Емез. Ключова фигура В проекта 
е Джон Кармак, чието име се сВърз- 
Ва с хитови заглавия Като Соттапдег 
Кееп, Wolfenstein 30, Doom и други. 

Играта е продължение на първия 
Огсѕ апа Емез и ползва подобрена Вер- 
сия на графичния енджин на Doom ВРО. 
Главният герой е нов - елфът Крадец 
Валин, чийто роден град Сол е напад- 
нат от зли създания. Старейшините 
избират него, за да изпълни Важна 
мисия - да открие и донесе легендар- 
ната Вълшебна пръчка Еллон (позната 
от предходната част). С нейна помощ 
те смятат, че ще успеят да победят 
Врага и да спасят жителите на Сол. 
Валин поема по следите на пръчката 
и скоро я открива В пещера, обитава- 
на от орки и немъртви. Загубила пре- 
дходния си притежател, тя се е пре- 
Върнала В придобивка на злите твари. 
Валин обаче успява да се промъкне В 
леговището им и да я открадне. 

Оттук нататък започва самата 
игра. Предстои Ви да преминете поре- 
дица от нива, koumo последователно 
ще Ви преведат през града на джудже- 
тата, тъмната гора, а накрая и по- 
следната битка В Крепостта на зло- 
то - Даркфел. Битките са походови, 
като имате право да извършите едно 
действие на ход (освен ако не сте 
изпили отвара за бързина). Възмож- 
но е да се придВвижите една позиция 
В произволна посока, да атакувате с 
оръжие (за близък бой или стрелково), 
да изпиете отвара или да пропуснете 
хода. Някои противници са по-бързи 
от Вас и Ви атакуват първи или пък се 
придвижват по 006 полета на ход, go- 
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Като други прилагат специални атаки 
с негативен за Вас ефект (проКлятие, 
отравяне, изсмукВане на Кръв и т.н.). 
ОсВен познатите от първата част 
плъхолаци, орки и човекоядци, ще срещ- 
нете още енти, скелети, зомбита и 
фантоми. 

Героят Ви има четири основни no- 
Казателя - живот, защита, сила u 
точност. Животът показва Каква ще- 
та може да понесете, преди героят Ви 
да загине. Защитата редуцира щета- 
та, получена при успешен противни- 
ков удар. Силата определя размера на 
нанасяната щета. Точността okas- 
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При покачване на ниво показатели 
се повишават Константно за ВсяКо 
ниво. Опит получавате от убитите 
противници, като имате бонус, ако се 
справите с Всички Врагове на нивото 
или откриете Всички скрити помеще- 
ния (тук са замаскирани по-добре и не 
може да ги забележите толкова лес- 
но, както беше 8 предходната част). 
Новост са уменията джебчийство и 
отключване на ключалки. Първото се 
прилага спрямо персонажите 8 градо- 
Вете, а Второто се ползва за отва- 
ряне на заключени сандьци или Врати 
(съществуват 5 нива на сложност, за 
Всяко от Които трябва да разполага- 
те със съответния шперц). 
Въоръжението Ви Включва пръчка- 
та Еллон (поразява Враговете от раз- 
стояние, а зарядите й се регенерират 
с течение на Времето), тояга, огнен 
меч, два Вида лькобе, кинжал (на по-Къ- 
сен етап става отровен) и три Вида 
магически Кълба (за 4 хода неутрали- 
зира противниковите атаки, натравя 
или го замразява). Притежавате миш- 
Ката Боб, която може да ползвате за 


разузнаване на нивата - тя минава 
през решетки и Влиза 8 дупки на сте- 
ните, Където Вие не бихте могли да 
минете. Препоръчвам Ви да си набави- 
те Възможно най-бързо елфическата 
броня, Която Върши перфектна работа 
почти до Края на играта, Когато ще 
получите дчамантената. Пръстените 
носят различни бонуси Към показате- 
лите Ви, но най-ефектибен е този на 
регенерацията, Който на Всеки ход 
Възстановява по 2 точки живот (и 
може да го ползвате, за да напомпате 
Кръвта си до максимума, Като пропус- 
кате ходове). 

Мнението ми за Orcs 8 Elves Пе 
положително не само защото носи 00- 
за носталгични спомени за игри Като 
Eye ої the Beholder и Lands ої Lore, а и 
защото е едно много КачестВено за- 
главие за мобилен телефон, Което за- 
служава да бъде изиграно. 


